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บทคัดย่อ  
การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์การวิจัย (1) เพื่อศึกษาปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจรับชมภาพยนตร์คาเมนไรเดอร์ และ (2) เพื่อศึกษา

ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อของเล่นจากภาพยนตร์คาเมนไรเดอร์ เป็นการวิจัยเชิงปริมาณโดยใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือใน
การวิจัย สุ่มเลือกตัวอย่างแบบใช้วิจารณญาณ (Purposive Sampling) เพื่อเก็บรวบรวมข้อมูลจากสมาชิกกลุ่มหรือผู้ติดตามเพจใน 
Facebook ที่มีเนื่อหาเกี่ยวข้องกับภาพยนตร์คาเมนไรเดอร์และมีอายุ 14-46 ปี จ านวน 400 คน วิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าสถิติร้อยละ 
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และทดสอบสมมติฐานดว้ยการทดสอบไคสแควร ์ผลการศึกษาพบว่า ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจ
รับชมภาพยนตร์คาเมนไรเดอร์ ได้แก่ องค์ประกอบของภาพยนตร์ด้านเทคนิคการผลติ ดาราหรือหรือผู้แสดงน า ผู้อ านวยการสร้าง และ 
ช่องทางเผยแพร่ภาพยนตร์ อย่างมีนัยส าคัญที่ทางสถิติที่ระดับ 0.05 ในขณะที่ องค์ประกอบของภาพยนตร์ด้านบทประพันธ์ ผู้ก ากับ
ภาพยนตร์ และ การส่งเสริมการตลาด ไม่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจรับชมภาพยนตร์คาเมนไรเดอร์ ส่วนปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการ
ตัดสินใจซื้อของเล่นจากภาพยนตร์คาเมนไรเดอร์ ได้แก่ องค์ประกอบของของเล่นด้านประโยชน์และด้านคุณภาพ การส่งเสริมการตลาด 
ช่องทางการจัดจ าหน่าย และ การตัดสินใจรับชมภาพยนตร์คาเมนไรเดอร์ อย่างมีนัยส าคัญที่ทางสถิติที่ระดับ 0.05 ในขณะที่ 
องค์ประกอบของของเล่นด้านบรรจุภัณฑ์ และ ราคา ไม่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อของเล่นจากภาพยนตร์คาเมนไรเดอร์ ซึ่ง
ผลการวิจัยสามารถน าไปใช้ประกอบการจัดท าแผนการตลาดหรือแผนธุรกิจรวมถึงศึกษาความเป็นไปได้ของธุรกิจโทคุซัทสึแนวคาเมน
ไรเดอร์ในประเทศไทย 
 

ค ำส ำคัญ :  การตัดสินใจซื้อของเล่น การตดัสินใจรับชมภาพยนตร์ โทคุซัทสึ 
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Abstract  
The objectives of this research were (1) to study the factors that influence the decision to watch the Tokusatsu 

Kamen Rider movies and (2) to study the factors that influence the decision to buy toys from the Tokusatsu Kamen 
Rider movies. A quantitative research was applied for this research with questionnaire and collected the data from 
400 people aged 14-46 who was a member of the group or followed the page in Facebook that had content about 
Tokusatsu Kamen Rider. The data collected were analyzed by using the percentage, mean and standard deviation. 
Chi-square Test was conducted to test the hypotheses. The results of study revealed that the factors that influence 
the decision to watch the Tokusatsu Kamen Rider movies were technique of film elements, actors of film elements, 
producer of film elements and distribution channel of movies at a significant level of 0.05, but story of film 
elements, director of film elements and marketing promotion didn’t influence the decision to watch the Tokusatsu 
Kamen Rider movies. The factors that influence the decision to buy toys from the Tokusatsu Kamen Rider movies 
were benefit of toy components, quality of toy components, marketing promotion, distribution channels and the 
decision to watch Kamen Rider at a significant level of 0.05, but package of toy components and price didn’t 
influence the decision to buy toys from the Tokusatsu Kamen Rider movies. The results of research could be 
applied for producing the marketing plan, business plan or feasibility study of Tokusatsu Kamen Rider in Thailand. 
 

Keywords:  Decision to buy toys, Decision to watch movies, Tokusatsu 
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1) บทน า 
ภาพยนตร์ เป็นสื่อที่ถ่ายทอดศิลปวัฒนธรรม เศรษฐกิจ 

สังคม รวมถึงประวัติศาสตร์ของชาติ และมีบทบาทในฐานะ
สื่อมวลชนที่สามารถถ่ายทอดข้อมูลข่าวสารสู่สาธารณชนได้อย่าง
กว้างขวางและมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ภาพยนตร์ยังจัดว่าเป็น
สื่อบันเทิงหรือศิลปะในเชิงธุรกิจซึ่งมีผลกระทบทั้งทางตรงและ
ทางอ้อมต่ อการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศ ไม่ ว่ า ใน
กระบวนการผลิต การจัดจ าหน่าย และการบริโภค ส่งผลให้เกิด
การลงทุนและสร้างรายได้มูลค่ามหาศาล ทว่าธุรกิจภาพยนตร์ที่มี
มูลค่ามหาศาลนั้นกลับสูญเสียส่วนแบ่งทางการตลาดส่วนใหญ่
ให้กับภาพยนตร์ต่างประเทศเนื่องจากเสียเปรียบในเรื่องของ
เทคโนโลยี ประสบการณ์ และเงินทุน อีกทั้งหนึ่งในปัญหาใหญ่
ของอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทย คือ การละเมิดลิขสิทธิ์ 

Kowsurat (2014) ประเมินค่าอุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยไว้
ว่ามีมูลค่าสูงกว่า 2.4 หมื่นล้านบาท  แต่ปัจจุบันอุตสาหกรรม
ภาพยนตร์ไทยกลับมีส่วนแบ่งการตลาดลดลงซึ่งเป็นผลมาจาก
การละเมิดลิขสิทธิ์ออนไลน์ท่ีสร้างความเสียหายรว่มหนึ่งร้อยล้าน
บาทต่อเดือน ผู้ผลิตจึงจ าเป็นต้องปรับตัวโดยการลดจ านวนการ
ผลิตผลงานลง อีกทั้งพฤติกรรมของผู้บริโภคที่เปลี่ยนไปท าให้
ผู้ผลิตจ าเป็นต้องสร้างสรรค์ภาพยนตร์ที่แตกต่างไปจากเดิมเพื่อ
ตอบสนองความต้องการของผู้ชม ซึ่งหนึ่งในสาเหตุที่ท าให้
ประเทศไทยมีปัญหาด้านการละเมิดลิขสิทธิ์คือปัญหาด้าน
กฎหมาย เนื่องจากปัจจุบันหากมีปัญหาการลักลอบดึงสัญญาณ
ภาพและเสียงจากโรงภาพยนตร์เกิดขึ้น ผู้บังคับใช้กฎหมายจะน า
พระราชบัญญัติลิขสิทธิ์  พ.ศ.2537 มาปรับใช้ เพราะเป็น
กฎหมายหลักที่ให้การคุ้มครองงานอันมีลิขสิทธิ์ และผู้กระท า
ความผิดมักอ้างข้อยกเว้นการละเมิดลิขสิทธิ์ขึ้นมากล่าวอ้าง เช่น 
อ้างว่าเป็นการวิจัยหรือศึกษา ไม่ใช่การท าเพื่อหาก าไร เพื่อให้ตน
ไม่ต้องรับผิดซึ่งช้ีให้เห็นว่าพระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ พ .ศ.   2537 ที่
บังคับใช้มานานยังมีบทบัญญัติที่ไม่ทันต่อความเปลี่ยนแปลงของ
สังคมและเศรษฐกิจของประเทศไทยในปัจจุบันท าให้กฎหมายไม่
มีประสิทธิภาพเพียงพอที่จะแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นจากการละเมิด
ลิขสิทธิ์ได้ซึ่งส่งผลกระทบต่อผู้ประกอบการภาพยนตร์เป็นอย่าง
มาก 

สาเหตุของปัญหาละเมิดลิขสิทธิ์ภาพยนตร์ในประเทศไทย
ประการหนึ่ง คือ การใช้เทคโนโลยีในทางที่ผิดและมีกฎหมาย
คุ้มครองลิขสิทธิ์ท่ีด้อยประสิทธิภาพ ซึ่งการแก้ปัญหาเหล่านี้ต้อง
ใช้อ านาจและความรู้ความสามารถด้านกฎหมายเข้ามาช่วย 

แนวทางที่เป็นไปได้ในการบรรเทาผลกระทบจากการละเมิด
ลิขสิทธิ์ต่ออุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทย คือ การใช้โมเดลธุรกิจเข้า
มาช่วยโดยการสร้างแหล่งรายได้อื่นเพิ่มเติมจากเดิมที่มักมุ่งเน้น
สร้างรายได้จากค่าโฆษณา การขายแผ่นภาพยนตร์และบัตรชม
ภาพยนตร์ ซึ่งหนึ่งในโมเดลธุรกิจที่น่าสนใจและมีความเป็นไปได้
ที่จะน ามาประยุกต์ใช้ในประเทศไทย คือ ภาพยนตร์แนวโทคุซัทสึ 

โทคุซัทสึ หมายถึง ภาพยนตร์หรือละครโทรทัศน์ท่ีมีการถ่าย
ท าโดยใช้เทคนิคพิเศษ เริ่มต้นใช้ค านี้อย่างเป็นทางการจากเรื่อง 
Gojira ในปี ค.ศ. 1954 (Shivapornpan, 2019) โดยโทคุซัทสึที่
โด่งดังแบ่งออกเป็นสองประเภทหลัก ได้แก่ ภาพยนตร์สัตว์
ประหลาดไคจู เช่น ก็อตซิลลา และกาเมร่า และโทคุซัทสึอีกหนึ่ง
ประเภทที่ได้รับความนิยม คือ ละครโทรทัศน์แนว ซูเปอร์ฮีโร่ 
เช่น คาแมนไรเดอร์ นอกจากนี้ยังมีภาพยนตร์ที่ผสมผสาน
ระหว่างสองประเภทข้างต้นเข้าด้วยกัน เช่น อุลตร้าแมน และ
ซูเปอร์เซ็นไต ซึ่งการประสบความส าเร็จของภาพยนตร์โทคุซัทสึ
ในญี่ปุ่นท าให้อีกหลากหลายประเทศมีการสร้างภาพยนตร์แนวนี้
เป็นของตนเองขึ้นมา เช่น เกาหลีใต้ สหรัฐอเมริกา อินโดนีเซีย 
และฝรั่งเศส แม้แต่ในประเทศไทยเองก็เคยมีการจัดท าภาพยนตร์
โทคุซัทสึมาแล้วหลายครั้ง เช่น Project Ultraman ในปี พ .ศ.  
2550 แต่เกิดปัญหาการฟ้องร้องด้านลิขสิทธิ์ท าให้โครงการต้อง
ยกเลิกกลางคัน และภาพยนตร์แนวซูเปอร์เซ็นไต ขบวนการ
สปอร์ตเรนเจอร์ ออกอากาศทางสถานีวิทยุโทรทัศน์ไทยทีวีสีช่อง 
3 ภาคแรกจ านวน 16 ตอน ในปี พ.ศ. 2549 และภาคสองจ านวน 
26 ตอน ในปี พ.ศ. 2555 เมื่อดูจากการที่สร้างภาพยนตร์ออก

จอร์ฉายถึงสองภาคจึงท าให้คาดการได้ว่าขบวนการสปอร์ตเรนเ
นั้นได้รับเสียงตอบรับในแง่ดีจากผู้ชมพอสมควร แต่หลังจากนั้นก็
ไม่ได้มีการสร้างภาคต่อหรือภาพยนตร์แนวนี้ออกมาอีก 

คาเมนไรเดอร์ เป็นละครชุดแนวโทคุซัทสึที่ได้รับความนิยม
และมีการสร้างออกมาอย่างต่อเนื่องตั้งแต่ปี พ.ศ. 2514 มี
ประเด็นเนื้อหาที่ ช้ีให้เห็นถึงความส าคัญของความดี ความ
ยุติธรรม มิตรภาพ และความสามัคคี แม้ในยุคแรกคาเมนไรเดอร์
จะมีฐานผู้ชมเป็นเด็กผู้ชาย แต่ในปัจจุบันได้มีการปรับเปลี่ยน
องค์ประกอบหลายอย่างไม่ว่าจะเป็นเนื้อเรื่อง นักแสดง และการ
ออกแบบชุดของตัวเอกรวมถึงเหล่าร้าย ท าให้ภาพยนตร์คาเมน-
ไรเดอร์ในปัจจุบันน้ันมีฐานผู้ชมที่ค่อนข้างกว้างจนกล่าวได้ว่าเป็น
ละครชุดเพื่อทุกเพศทุกวัยอย่างแท้จริง นอกจากนี้ภาพยนตร์ 
โทคุซัทสึแนวซู เปอร์ฮี โร่นั้นยังมีความพิ เศษแตกต่างจาก
ภาพยนตร์รูปแบบอื่นที่มีแหล่งรายได้หลักเป็นค่าโฆษณาจาก
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สปอนเซอร์ รายได้จากการจ าหน่ายบัตรชมภาพยนตร์ หรือการ
ขายแผ่น DVD และ Blu-ray แต่ส าหรับภาพยนตร์โทคุซัทสึแนว
ซูเปอร์ฮีโร่อย่างละครชุดคาเมนไรเดอร์ อุลตร้าแมน และ ซูเปอร์
เซ็นไตนั้นมีแหล่งรายได้ส าคัญอีกหนึ่งอย่างคือรายได้จากการ
จ าหน่ายของเล่น โดยอ้างอิงจากข้อมูลทางการเงินในปี ของ
บริษัท BANDAI NAMCO Holdings Inc. ซึ่งเป็นผู้ผลิตและจัด
จ าหน่ายของเล่นจากโทคุซัทสึแนวซูเปอร์ฮีโร่รายใหญ่พบว่าของ
เล่นจากคาเมนไรเดอร์ทั่วโลกตั้งแต่เดือนมีนาคม 2562 ถึงเดือน

มีนาคม 2563 มียอดขายสูงถึงสามหมื่นหนึ่งพันล้านเยน หรือคิด
เป็นเงินไทยกว่าเก้าพันสองร้อยล้านบาท (Bandai Namco 
Holdings Inc., 2020) ซึ่งมีมูลค่าสูงกว่าของเล่นจากซูเปอร์เซน
ไต และอุลตร้าแมนอย่างเห็นได้ชัด ดังนั้นผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่
จะศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจรับชมภาพยนตร์และ
ซื้อของเล่นจากภาพยนตร์โทคุซัทสึแนวคาเมนไรเดอร์ในประเทศ
ไทย เพื่อน ามาเป็นแนวทางในการผลิตภาพยนตร์และของเล่น
จากภาพยนตร์โทคุซัทสึแนวคาเมนไรเดอร์ในประเทศไทย 

 
2) วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1.  เพื่อศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจรับชม
ภาพยนตร์คาเมนไรเดอร์ 

2. เพื่อศึกษาปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อของเล่นจาก
ภาพยนตร์คาเมนไรเดอร์ 

 
3) การทบทวนวรรณกรรม 

3.1) ทฤษฎีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริง 
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริง (Parasocial interaction) 

เป็นทฤษฎีทางจิตวิทยาว่าด้วยผลกระทบจากสือ่ (Media effect) 
ซึ่งเป็นความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลแต่เป็นความสัมพันธ์ด้านเดียว
และไม่เป็นความจริง ส่วนใหญ่เกิดขึ้นกับเนื้อหาและบุคคลในสื่อ 
เช่น ดารา นักแสดง พิธีกร หรือตัวละครในสื่อ โดยผู้ชมมักมี
จินตนาการว่าตนเองได้มีปฏิสัมพันธ์กับตัวละครหรือนักแสดงที่
ช่ืนชอบเสมือนกับว่าเป็นเหตุการณ์จริง ราวกับบุคคลดังกล่าว
เป็นเพื่อนสนิทหรือบุคคลใกล้ชิด (Horton & Wohl, 1956) 

Isotalus (1995) ได้ให้แนวคิดสนับสนุนว่าสิ่งส าคัญที่สุด
ส าหรับการเกิดความสัมพันธ์ระหว่างผู้ชมและตัวละครในสื่อคือ
ความต่อเนื่องในการรับชมสื่อ เนื่องจากปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่ง
ความจริงเป็นความสัมพันธ์ทางเดียวและไม่ได้เกิดปฏิกิริยา
ตอบสนองในทันทีทันใดแต่เกิดจากการตอบสนองความต้องการ

ที่อยากมีเพื่อนซึ่งเป็นความต้องการพื้นฐานของมนุษย์ เมื่อรับชม
สื่ออย่างต่อเนื่องจึงท าให้ผู้ชมรู้สึกว่าบุคคลในสื่อเป็นเสมือนเพื่อน 

การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริงส่งผลให้ผู้ชมมี
ความรู้สึกร่วมกับตัวละครในสื่อ ให้ค าแนะน า ติชมการกระท า 
เสนอแนะและลุ้นให้ตัวละครท าพฤติกรรมต่าง ๆ ที่ผู้ชมเห็นว่า
เหมาะสม นอกจากน้ีส าหรับผู้ชมที่รู้สึกผูกพันกับตัวละครมากจน
จินตนาการว่าตนเองคือตัวละครตัวนั้น ( Identification) จะ
พยายามแสดงพฤติกรรมเลียนแบบตัวละคร เช่น การแต่งกาย 
ทรงผม การแสดงท่าทาง หรือน้ าเสียง ซึ่งพฤติกรรมดังกล่าว
สามารถเกิดขึ้นได้ด้วยปัจจัย 4 ประการของตัวละคร ได้แก่ ตัว
ละครมีความน่าดึงดูด ตัวละครมีความคล้ายคลึงบางอย่างกับ
ผู้ชม ตัวละครมีพฤติกรรมเอื้อสังคม (Prosocial behavior) และ
ตัวละครได้รับรางวัลจากการมีพฤติกรรมเอื้อสังคมหรือได้รับ
บทลงโทษเมื่อมีพฤติกรรมต่อต้านสังคม (Antisocial behavior) 
(Sthapitanonda & Singhal, 1999) 

ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริงถือเป็นหนึ่งในหัวใจส าคัญ
ของธุรกิจโทคุซัทสึแนวคาเมนไรเดอร์ เนื่องจากเป็นส่วนที่เช่ือม
ระหว่างภาพยนตร์และของเล่นไว้ด้วยกัน เมื่อผู้ชมรับชม
ภาพยนตร์และเกิดปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริงกับตัวละคร
ในเรื่อง ส่งผลให้ผู้ชมเกิดพฤติกรรมเลียนแบบตัวละครด้วยการ
สะสมของเล่นท่ีตัวละครใช้ในภาพยนตร์ 

 
3.2) ส่วนประสมทางการตลาด (Marketing Mix) 

ส่วนประสมทางการตลาด (Marketing Mix) หมายถึง ชุด
เครื่องมือทางการตลาดที่องค์กรใช้เพื่อบรรลุวัตถุประสงค์ทาง
การตลาดในกลุ่มตลาดเป้าหมาย (Kotler & Armstrong, 2018) 
โดยส่วนผสมทางการตลาด (Marketing Mix) หรือ 4P’s ถือเป็น
แนวคิดที่ได้รับการยอมรับจากนักการตลาดอย่างกว้างขวางและมี
บทบาทส าคัญต่อการวางกลยุทธ์ทางการตลาดเป็นอย่างมาก 
ช่วยให้การด า เนินธุรกิจสอดคล้องกับความต้องการของ
กลุ่มเป้าหมาย โดยมีส่วนประกอบ 4 ประการ ได้แก่ ผลิตภัณฑ์ 
(Product) ราคา (Price) การจัดจ าหน่าย (Place) และการ
ส่งเสริมการตลาด (Promotion) 

งานวิจัยนี้ได้น าส่วนประสมทางการตลาดมาก าหนดกรอบ
แนวคิดวิจัยเพื่อสร้างแบบสอบถามซึ่งเป็นเครื่องมือส าคัญที่ใช้ใน
การเก็บรวบรวมข้อมูลของงานวิจัย โดยแนวคิดเรื่องส่วนผสมทาง
การตลาดของสินค้าและบริการทั่วไปข้างต้น สามารถน ามา
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ดัดแปลงให้เป็นส่วนผสมทางการตลาดของธุรกิจโทคุซัทสึแนว 
คาเมนไรเดอร์ซึ่งงานวิจัยนี้ต้องการศึกษาได้ ดังนี้ 

3.2.1) ผลิตภัณฑ์ของธุรกิจโทคุซัทสึแนวคาเมนไรเดอร์ คือ 
ภาพยนตร์และของเล่น ในส่วนของภาพยนตร์นั้นมีองค์ประกอบ 
คือ ผู้อ านวยการสร้าง ดาราหรือผู้แสดงน า บทประพันธ์ ผู้ก ากับ
ภาพยนตร์ และเทคนิคการผลิต (Panprem, 2007; Ketuiem, 
2002; Patkachar, 2016) และในส่วนขององค์ประกอบของของ
เล่น ได้แก่ ด้านประโยชน์ ด้านคุณภาพ ด้านบรรจุภัณฑ์ และด้าน
ตราสิ นค้ า  ( Nopadon & Nawalang, 2012 )  แต่ จ ากการ
ศึกษาวิจัยพบว่าความคิดเห็นเกี่ยวกับปัจจัยด้านตราสินค้าของ
ของเล่นอยู่ในระดับไม่แน่ใจ ดังนั้นงานศึกษาวิจัยช้ินนี้จึงน าแค่
องค์ประกอบของของเล่นด้านประโยชน์ ด้านคุณภาพ และด้าน
บรรจุภัณฑ์ มาใช้ก าหนดกรอบแนวคิดในการวิจัย นอกจากน้ีของ
เล่นจากภาพยนตร์โทคุซัทสึแนวคาเมนไรเดอร์ยังแบ่งออกเป็น
หลากหลายประเภท แต่งานวิจัยช้ินนี้จะท าการศึกษาโดยเจาะจง
ไปที่ของเล่นจ าพวกอุปกรณ์แปลงร่างหรืออาวุธ เนื่องจากเป็น
ของเล่นที่ปรากฏในภาพยนตร์โดยตรงต่างจากของเล่นประเภท
ฟิกเกอร์ การ์ดเกม หรือของสะสมอื่น ๆ 

3.2.2) ราคาของธุรกิจที่งานวิจัยนี้ต้องการศึกษา  แบ่ง
ออกเป็นสองส่วน คือ ราคาในส่วนของภาพยนตร์ซึ่งขึ้นอยู่กับ
ช่องทางเผยแพร่ของตัวภาพยนตร์ เช่น หากเข้าฉายในโรง
ภาพยนตร์ ราคาคาจะหมายถึง ราคาบัตรชมภาพยนตร์ แต่หาก
จัดท าแผ่นภาพยนตร์ออกจ าหน่าย ราคาจะหมายถึงราคาของ
แผ่นภาพยนตร์ หรือถ้าเป็นละครโทรทัศน์ ราคาจะหมายถึงค่า
โฆษณา ซึ่งโดยส่วนใหญ่แล้วราคาของผลิตภัณฑ์ประเภทนี้มีการ
ก าหนดราคาตลาดที่แน่นอนหรือมีราคาที่ใกล้เคียงกันอยู่แล้ว 
ดังนั้นแม้ท าการศึกษาก็ไม่สามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้ เช่น หาก
ผลการศึกษาวิจัยครั้งนี้ระบุว่ากลุ่มตลาดต้องการราคาบัตรชม
ภาพยนตร์ที่มีราคาต่ ากว่าราคาตลาด ตัวผู้ผลิตภาพยนตร์ก็ไม่
สามารถตั้งราคาตามนั้นได้ นอกจากนี้การจะก าหนดราคาของ
ภาพยนตร์ได้จ าเป็นต้องรู้รูปแบบการฉายโทคุซัทสึแนวคาเมนไร
เดอร์ที่เหมาะสมส าหรับประเทศไทยเสียก่อน ซึ่งการจะรู้ได้นั้น
จ าเป็นต้องได้ผลการศึกษาวิจัยครั้งนี้ก่อน ด้วยสาเหตุดังกล่าว
ผู้วิจัยจึงตัดสินใจไม่ศึกษาปัจจัยด้านราคาของภาพยนตร์ในการ
ศึกษาวิจัยครั้งนี้ และในส่วนของของเล่น ราคาหมายถึง ราคา
ของของเล่น 

3.2.3) ช่องทางการจัดจ าหน่ายส าหรับธุรกิจโทคุซัทสึแนวคา
เมนไรเดอร์ ในส่วนของภาพยนตร์ คือ ช่องทางที่ภาพยนตร์ออก

เผยแพร่ ซึ่งในปัจจุบันเป็นไปได้หลากหลายช่องทาง เช่น การ
ฉายบนช่องทางออนไลน์ การฉายในโรงภาพยนตร์ การผลิตเป็น
ละครโทรทัศน์ หรือการจ าหน่ายในลักษณะของแผ่นภาพยนตร์ 
และในส่วนช่องทางการจัดจ าหน่ายของของเล่นเองก็มีช่องทางที่
หลากหลายเช่นกัน เช่น ช่องทางออนไลน์ การจ าหน่ายผ่านหน้า
ร้านในห้างสรรพสินค้าหรือตัวแทนจ าหน่าย ซึ่งงานวิจัยช้ินนี้
ต้องการค้นหาช่องทางจัดจ าหน่ายที่เหมาะสมที่สุดส าหรับธุรกิจ
โทคุซัทสึแนวคาเมนไรเดอร์ในประเทศไทย 

3.2.4) การส่งเสริมการตลาดส าหรับธุรกิจโทคุซัทสึแนวคา
เมนไรเดอร์ คือ การใช้สื่อเพื่อโฆษณา หรือประชาสัมพันธ์
เกี่ยวกับภาพยนตร์ และของเล่นจากภาพยนตร์ 

 
3.3) งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

Ketuiem (2002) ได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับ ปัจจัยการสื่อสาร
การตลาดที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการเลือกชมภาพยนตร์ โดยใช้
การวิจัยเชิงคุณภาพ สัมภาษณ์แบบเจาะลึกกับบุคคลที่รับผดิชอบ
ด้านการตลาดของบริษัทผู้ผลิตภาพยนตร์ไทย และการวิจัยเชิง
ปริมาณกับประชากรในกรุงเทพมหานครที่มีอายุ 15-35 ปี 
จ านวน 420 คน เนื่องจากเป็นกลุ่มอายุที่มีการรับชมภาพยนตร์
สูงที่สุดและเป็นกลุ่มเป้าหมายหลักของธุรกิจภาพยนตร์ ซึ่งผล
จากการวิจัยพบว่าปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมเลือกชม
ภาพยนตร์ไทยค่อนข้างมากคือด้านองค์ประกอบภาพยนตร์และ
ด้านโฆษณา โดยปัจจัยที่มีอิทธิพลมากที่สุดในด้านต่าง ๆ มีดังนี้ 
ปัจจัยด้านองค์ประกอบภาพยนตร์ คือความแปลกใหม่ของ
ภาพยนตร์ ด้านโฆษณาคือตัวอย่างภาพยนตร์ในโรงภาพยนตร์ 
ปัจจัยด้านประชาสัมพันธ์คือตัวอย่างภาพยนตร์ทางโทรทัศน์ 
ปัจจัยด้านกิจกรรมสื่อสารทางการตลาดคือภาพจากภาพยนตร์ที่
ปรากฏบนสินค้าอื่น และปัจจัยด้านบุคคลคือค าแนะน าจากเพื่อน 

Panprem (2007) ได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับ ปัจจัยที่มีอิทธิพล
ต่อการตัดสินใจเลือกชมภาพยนตร์สยองขวัญของวัยรุ่นในเขต
กรุงเทพมหานคร โดยเป็นการวิจัยเชิงส ารวจ กลุ่มตัวอย่างคือ
วัยรุ่นที่มีอายุระหว่าง 15 ปีถึง 21 ปี จ านวน 400 คน ใช้
แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการเก็บข้อมูล ผลการวิจัยพบว่า
ปัจจัยด้านองค์ประกอบของภาพยนตร์โดยรวมมีอิทธิพลต่อการ
ตัดสินใจเลือกชมภาพยนตร์สยองขวัญของกลุ่มเป้าหมายอยู่ใน
ระดับมาก องค์ประกอบของภาพยนตร์ที่มีอิทธิพลสูงที่สุด คือ 
เนื้อหาของภาพยนตร์ และความสมจริง ส่วนองค์ประกอบที่มี
อิทธิพลน้อยที่สุดได้แก่  ฉากโป๊ เปลือย ในส่วนของปัจจัย
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สภาพแวดล้อมภายนอกพบว่า โทรทัศน์เป็นสื่อที่มีอิทธิพลต่อการ
เลือกชมภาพยนตร์สยองขวัญของกลุ่มตัวอย่างมากที่สุด 
รองลงมา คือ ภาพยนตร์ตัวอย่าง และวิทยุกระจายเสยีงมีอิทธิพล
น้อยที่สุด นอกจากนี้ในส่วนของการตลาดพบว่า ปัจจัยด้าน
สถานที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจสูงที่สุด รองลงมา ได้แก่ ปัจจัย
ด้านราคา และปัจจัยด้านการส่งเสริมการตลาดตามล าดับ 

Charungchitpracharom (2010) ท าการศึกษา การสื่อสาร 
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริง และการเรียนรู้ค่านิยมส่งเสริม
สังคมจากภาพยนตร์การ์ตูนญี่ปุ่นชุดมาสค์ไรเดอร์ของกลุ่มแฟน
คลับ โดยเป็นการวิจัยแบบสหวิธีการ มีทั้งการวิจัยเชิงประมาณ
และการวิจัยเชิงคุณภาพ โดยศึกษาจากกลุ่มตัวอย่าง คือ แฟน
คลับมาสค์ไรเดอร์ที่มีอายุ 14-46 ปี ในส่วนของการวิจัยเชิง
ปริมาณ ได้ใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการวิจัย เก็บข้อมูล
จากแฟนคลับมาสค์ไรเดอร์จ านวน 470 คน พบว่าระดับการ
เปิดรับข่าวสาร ระดับการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริง 
และระดับการเรียนรู้ค่านิยมส่งเสริมสงคม ตัวแปรมั้ง 3 มี
ความสัมพันธ์ในเชิงบวกซึ่งกันและกัน นอกจากนี้ผลการศึกษายัง
ช้ีให้เห็นว่าระดับการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริงมีความ
แตกต่างกันตามอายุของกลุ่มแฟนคลับ โดยกลุ่มแฟนคลับที่มีอายุ 
14-18 ปี ระดับการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริงมากกว่า
กลุ่มแฟนคลับอายุ 24-48 ปี มีมีในทางตรงกันข้าม ระดับการ
เรียนรู้ค่านิยมส่งเสริมสงคมไม่มีความแตกต่างตามอายุของกลุ่ม
แฟนคลับ ในส่วนของการวิจัยเชิงคุณภาพ ได้ท าการศึกษาข้อมูล
จากเอกสารและสัมภาษณ์กลุ่มแฟนคลับ 24 คน พบว่ากลุ่มแฟน
คลับนั้นได้เรียนรู้เกี่ยวกับค่านิยมส่งเสริมสังคมจากภาพยนตร์
มาสค์ไรเดอร์ 2 ประเด็นหลัก ๆ ได้แก่ ค่านิยมส่งเสริมสังคมที่
เกี่ยวกับการใช้ชีวิต เช่น ความพยายาม ความอดทน และค่านิยม
ส่งเสริมสังคมที่เกี่ยวข้องกับผู้คนรอบข้าง เช่น การเสียสละ ความ
สามัคคี นอกจากนี้ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริงยังส่งผลให้
กลุ่มแฟนคลับแสดงออกในด้านต่าง ๆ เช่น การสะสมสิ่งของที่
เกี่ยวข้องกับมาสค์ไรเดอร์หรือการแต่งกายเลียนแบบมาสค์ไร
เดอร์ 

Nopadon and Nawalang (2012) ได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับ 
ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการเลือกซื้อของเล่นของนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาในเขตอ าเภอเมือง จังหวัดเชียงใหม่ ปี 2555 ซึ่ง
เป็นการท าการวิจัยเชิงปริมาณกับนักเรียนช้ันประถมศึกษาจาก
โรงเรียนในเขตอ าเภอเมือง จังหวัดเชียงใหม่ จ านวน 400 คน 
ผลการวิจัยพบว่าปัจจัยด้านผลิตภัณฑ์ที่มีอิทธิพลสูงสุดคือ ด้าน

ประโยชนช์ของผลิตภัณฑ์ ในที่นี้หมายถึงการสร้างความ
สนุกสนานเพลิดเพลิน เสริมสร้างพัฒนาการและส่งเสริมการ
เรียนรู้ และปัจจัยด้านผลิตภัณฑ์ที่มีอิทธิพลรองลงมาคือ ด้าน
คุณภาพ ด้านบรรจุภัณฑ์ และด้านตราสินค้า ตามล าดับ ในส่วน
ของปัจจัยด้านราคาพบว่าผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นใน
เชิงเห็นด้วยว่ามีอิทธิพลมาก แสดงให้เห็นว่ากลุ่มเป้าหมาย
ค านึงถึงความคุ้มค่าของราคาเมื่อเทียบกับคุณภาพของผลิตภัณฑ์ 
ปัจจัยทางด้านช่องทางจัดจ าหน่ายเองก็มีอิทธิพลมากเช่นกัน 
ดังนั้นจึงควรจัดจ าหน่ายในหลากหลายช่องทาง ง่ายและสะดวก
ในการเข้าถึงสินค้า และในส่วนของปัจจัยด้านการส่งเสริม
การตลาดเองก็มีอิทธิพลสูง ควรมีการลดราคาในโอกาสพิเศษ 
จัดการแข่งขันของเล่นท่ีก าลังเป็นกระแส หรือมอบสิทธิประโยชน์
บางอย่างแก่ผู้ที่ซื้อในปริมาณมาก 

Jitsatikul (2014) ท าการศึกษาเกี่ยวกับ พฤติกรรมการ
เปิดรับสื่อและพฤติกรรมการบริ โภคสินค้าที่ เกี่ยวข้องกับ
ภาพยนตร์แอนิเมช่ันของกลุ่มโอตาคุ โดยใช้การวิจัยเชิงคุณภาพ 
ซึ่งมีการวิจัย 3 รูปแบบประกอบกัน ได้แก่ ( 1) การสังเกต 
(Observation) โดยสังเกตผู้ร่วมงาน Thailand Comic Con 
2014 (2) สัมภาษณ์แบบเจาะลึก (In-Depth  Interview) โดย
สัมภาษณ์ผู้บริหารองค์กรที่ท าธุรกิจเกี่ยวกับภาพยนตร์แอนิเมช่ัน 
จ านวน 3 คน (3) การสนทนากลุ่ม (Group Interview) โดยมี
กลุ่มผู้ให้ข้อมูล 3 กลุ่ม กลุ่มละ 6-7 คน ผลการวิจัยพบว่ากลุ่ม
ตัวอย่างมีพฤติกรรมการเปิดรับสื่อโดยใช้สื่อใหม่ (New Media) 
เช่น อินเทอร์เน็ต และสื่อสังคมออนไลน์ต่าง ๆ รวมถึงเว็บไซด์ที่
ให้บริการดาวน์โหลด หรือบิท (Bit Torrent) เนื่องจากสะดวก
รวดเร็ว และคุณภาพของภาพและเสียงไม่ถูกลดทอน ในขณะที่
สื่อภาพยนตร์แอนิเมช่ันที่ถูกต้องตามลิขสิทธิ์จะมีการลดทอน
คุณภาพของภาพและเสียง ซึ่ ง เป็นสิ่ งที่ กลุ่ มตั วอย่ างให้
ความส าคัญ ส่งผลให้เกิดปัญหาการละเมิดลิขสิทธิ์ตามมา 
นอกจากนี้ในส่วนของการบริโภคสินค้าพบว่ากลุ่มตัวอย่างมี
พฤติกรรมในการบริโภคแบ่งออกเป็น 3 รูปแบบ คือ (1) สินค้าใน
หมวดของเล่น ของสะสม เช่น ฟิกเกอร์ โมเดลต่าง ๆ (2) สินค้า
ในหมวดเสื้อผ้าและเครื่องแต่งกาย โดยเป็นการแต่งกาย
เลียนแบบตัวละครจากภาพยนตร์แอนิเมชั่นท่ีช่ืนชอบ รวมถึงเสื้อ
ลายตัวการ์ตูนและเครืองประดับต่าง ๆ (3) สินค้าในหมวด
หนังสือ ได้แก่ หนังสือการ์ตูน นิตยสาร และหนังสิอรวมภาพ 

Patkachar (2016) ได้ท าการศึกษา องค์ประกอบภาพยนตร์
และปัจจัยสื่อสารการตลาดแบบผสมผสาน ที่ส่งผลต่อพฤติกรรม
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การชมภาพยนตร์ไทยประเภทรักโรแมนติก โดยการสัมภาษณ์ผู้
ก ากับภาพยนตร์ประเภทรักโรแมนติก 3 คน ผู้ผลิตภาพยนตร์
ป ร ะ เ ภ ท รั ก โ ร แ ม น ติ ก  3  ค น  นั ก วิ จ า ร ณ์ ภ า พย น ต ร์   
3 คน รวมถึงใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวม
ข้อมูลจากผู้บริโภคจ านวน 400 คน ที่มีอายุ 15-40 ปี และเคย
รับชมภาพยนตร์รักโรแมนติกในช่วง 3 ปีที่ผ่านมา ในโรง
ภาพยนตร์ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล ผลการวิจัย
พบว่าผู้บริโภคให้ความส าคัญต่อองค์ประกอบของภาพยนตร์โดย
รวมอยู่ในระดับมาก องค์ประกอบที่กลุ่มตัวอย่างให้ความส าคัญ
สูงที่สุดคือ ผู้อ านวยการสร้าง รองลงมาคือนักแสดง ผู้ก ากับ  
บทภาพยนตร์ และเทคนิคการผลิต ตามล าดับ นอกจากนี้กลุ่ม
ตัวอย่างให้ความส าคัญกับปัจจัยการตลาดแบบผสมผสานอยู่ใน
ระดับมาก โดยโฆษณามีอิทธิพลสูงที่สุด รองลงมาได้แก่การ

ประชาสัมพันธ์ การตลาดเชิงกิจกรรม การตลาดทางตรง การ
ส่งเสริมการขาย การใช้ผลิตภัณฑ์เป็นสื่อ การตลาดปากต่อปาก 
และการตลาดแบบสัมปทาน ตามล าดับ ในส่วนของพฤติกรรม
การรับชมภาพยนตร์ประเภทรักโรแมนติกของกลุ่มตัวอย่าง 
พบว่าเหตุผลในการับชม คือ ตามกระแสนิยม ส่วนบุคคลที่มี
อิทธิพลต่อพฤติกรรมการรับชมได้แก่ นักแสดงน า 
 

4) กรอบแนวคิดการวิจัย 
ผู้วิจัยได้น าแนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับองค์ประกอบของ

ภาพยนตร์  (Panprem, 2007; Ketuiem, 2002; Patkachar, 
2016) องค์ประกอบของของเล่น (Nopadon & Nawalang, 
2012) และ ส่วนประสมทางการตลาด (Kotler & Armstrong, 
2018) มาสร้างกรอบแนวคิดการวิจัย ดังนี้ 

 

 
 

รูปที่ 1 : กรอบแนวคิดการวิจยั 
 

5) วิธีด าเนินการวิจัย 
5.1) ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ง า น วิ จั ย ข อ ง  Charungchitpracharom ( 2010)  ไ ด้
ท าการศึกษาจากกลุ่มแฟนคลับมาสค์ไรเดอร์อายุ 14-46 ปี 

ดังนั้นงานวิจัยนี้จึงได้ก าหนดจ านวนประชากร คือ ปริมาณ
ประชากรในประเทศไทยที่มีอายุ 14-46 ปี ซึ่งมีจ านวนทั้งสิ้น 
30,925,526 คน (National Statistical Office, 2019) โดยการ
สุ่มตัวอย่างของงานศึกษาวิจัยนี้ใช้วิธีการสุ่มเลือกตัวอย่างแบบใช้

ภาพยนตร ์
1. องค์ประกอบของภาพยนตร์ 

1.1 ผู้อ านวยการสร้าง 
1.2 ดาราหรือผู้แสดงน า 
1.3 บทประพันธ ์
1.4 ผู้ก ากับภาพยนตร์ 
1.5 เทคนิคการผลิต 

2. ช่องทางเผยแพร่ 
3. การส่งเสริมการตลาด 
4. การส่งเสริมการตลาด 

ของเล่น 
1. องค์ประกอบของของเล่น 

1.1 ประโยชน ์
1.2 คุณภาพ 
1.3 บรรจุภัณฑ์ 

2. ราคา 
3. ช่องทางเผยแพร่ 
4. การส่งเสริมการตลาดราคา 

การตัดสินใจรับชม 
ภาพยนตร์ 

การตัดสินใจ 
ซ้ือของเล่น 
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วิจารณญาณ (Purposive Sampling) โดยมีเกณฑ์การพิจารณา
กลุ่มตัวอย่าง คือ ต้องเป็นผู้ที่ติดตามเพจหรือเป็นสามาชิกกลุ่มใน 
Facebook ที่มีเนื้อหาเกี่ยวข้องกับภาพยนตร์โทคุซัทสึแนวคา
เมนไรเดอร์ ได้แก่ เพจ J-HERO.COM (ผู้ติดตาม 309,884 คน) 
สาวก Masked Rider - ไอ้มดแดง (ผู้ติดตาม 112,877 คน) Krc-
fs (ผู้ติดตาม 35,473 คน) หน้ากากนักบิด (ผู้ติดตาม 6,704 คน) 
และกลุ่ม kamen rider (thailand) (สมาชิก 30,874 คน) โดย
ข้อมูลจ านวนผู้ติดตามเพจและสมาชิกกลุ่มเป็นของวันที่ 17 
เมษายน 2564 เนื่องจากผู้ติดตามเพจหรือสมาชิกกลุ่มเหล่านี้
เป็นผู้ที่มีความสนใจและเคยรับชมหรือบริโภคสินค้าที่เกี่ยวข้อง
กับภาพยนตร์คาเมนไรเดอร์อยู่แล้ว และก าหนดขนาดของกลุ่ม
ตัวอย่างตามทฤษฎีของ Yamane (1970) ที่ค่าความเช่ือมั่น 
95% ได้กลุ่มตัวอย่างท่ีเหมาะสม คือ 400 คน 

 
5.2) เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย/รวบรวมข้อมูล 

งานวิจัย ช้ินนี้ เป็นงานวิจัย เ ชิงปริมาณ (Quantitative 
Research) โดยใช้แบบสอบถาม (Questionnaire) เป็นเครื่องมือ
ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ซึ่งแบบสอบถามประกอบด้วยชุดของ
ค าถามที่ครอบคลุมหัวข้อที่ต้องการศึกษา แบ่งออกเป็น 4 ส่วน 
ดังนี้  ส่วนที่  1 เป็นค าถามเกี่ยวกับข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบ
แบบสอบถาม ส่วนที่ 2 เป็นค าถามเกี่ยวกับพฤติกรรมการรับชม
และการซื้อของเล่นจากภาพยนตร์คาเมนไรเดอร์ ส่วนที่ 3 เป็น
ค าถามเกี่ยวกับปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจรับชมภาพยนตร์
คาเมนไรเดอร์ ส่วนที่ 4 เป็นค าถามเกี่ยวกับปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อ
การตัดสินใจซื้อของเล่นจากภาพยนตร์คาเมนไรเดอร์ โดยในส่วน
ที่ 3 และ ส่วนที่ 4  ใช้การวัดข้อมูลแบบ Likert Scale ซึ่งเป็น
ประเภทการวัดข้อมูลแบบช่วง ( Interval Scale) ก าหนดให้
ระดับ 1 หมายถึง มีอิทธิพลน้อยที่สุด และระดับ 5 หมายถึง มี
อิทธิพลมากที่สุด เพื่อให้ได้ลักษณะการแจกแจงแบบปกติ 
(Normal Distribution) เพื่อหาความกว้างของอัตราภาคช้ัน ใช้
สูตรในการค านวณดังต่อไปนี้ 

ความกว้างของอัตราภาคช้ัน =  
คะแนนสูงสุด - คะแนนต่ าสุด

จ านวนช้ัน
 

=  
5 - 1

5
  =  0.8 

ดังนั้นสามารถก าหนดระดับความมีอิทธิพลจากคะแนนเฉลี่ย
ได้ ดังนี ้

- ระดับคะแนน 4.21-5.00 หมายถึง มีอิทธิพลมากท่ีสุด 
- ระดับคะแนน 3.41-4.21 หมายถึง มีอิทธิพลมาก 

- ระดับคะแนน 2.61-3.40 หมายถึง มีอิทธิพลปานกลาง 
- ระดับคะแนน 1.81-3.40 หมายถึง มีอิทธิพลน้อย 
- ระดับคะแนน 1.00-1.80 หมายถึง มีอิทธิพลน้อยท่ีสุด 
เมื่อท าการทดสอบแบบสอบถาม (Pre-test) กับกลุ่มตัวอย่าง

ซึ่งเป็นสมาชิกของกลุ่ม kamen rider (thailand) จ านวน 40 ชุด 
เพื่อทดสอบค่าความเช่ือมั่นของแบบสอบถาม โดยมีระดับค่า
ความน่าเช่ือถือที่ยอมรับได้ คือ 0.7 ขึ้นไป  (Cronbach, 1990) 
พบว่า ค่าสัมประสิทธิ์ Cronbach’s Alpha ของแบบสอบถาม
โดยรวมอยู่ท่ี 0.935 ดังนั้นแบบสอบถามนี้มีค่าความน่าเชื่อถืออยู่
ในเกณฑ์ที่เช่ือถือได้และสามารถน าไปใช้เก็บข้อมูลกับตัวอย่าง
จริงได้ 
 
5.3) วิธีการเก็บข้อมูล 

ใช้แบบสอบถามในรูปของ Google Form โดยเผยแพร่ไปยัง
กลุ่มตัวอย่างผ่านเจ้าของเพจหรือกลุ่มใน Facebook ที่มีเนื้อหา
เกี่ยวกับภาพยนตร์โทคุศัทสึคาเมนไรเดอร์เป็นผู้ช่วยเผยแพร่  
เพื่อให้ได้รับการตอบรับที่ดีกว่าการเผยแพร่ด้วยตนเอง 

 
5.4) การวิเคราะห์ข้อมูล 

5.4.1) สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) เป็นสถิติ
ที่ใช้เพื่อบรรยายลักษณะของกลุ่มข้อมูลที่เป็นตัวเลข ได้แก่ 
ค่าความถี่  (Frequency) ค่าร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย 
(Mean) ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ซึ่ง
น ามาใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลทุกส่วนของแบบสอบถาม  

5.4.2) สถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) เป็นการ
วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อหาความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรสองตัว และ
ทดสอบสมมติฐาน (Testing Hypothesis) โดยใช้การวิเคราะห์
สถิติค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ (Pearson Chi Square) 

 
6) ผลการวิจัย 

การศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจรับชมภาพยนตร์
และซื้อของเล่นจากภาพยนตร์โทคุซัทสึแนวคาเมนไรเดอร์ใน
ประเทศไทย โดยการเก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้ตอบแบบสอบถาม
จ านวน 400 คน ซึ่งมีอายุ 14-46 ปี และเป็นสมาชิกกลุ่มหรือ
ผู้ติดตามเพจใน Facebook มีเนื้อหาเกี่ยวกับภาพยนตร์โทคุศัทสึ
คาเมนไรเดอร์ ผลการศึกษาพบว่า 

1. กลุ่มตัวอย่าง ส่วนใหญ่มี อายุระหว่าง 14-21 ปี จ านวน 
182 คน คิดเป็นร้อยละ 45.50 รองลงมา คือ อายุระหว่าง 22-29 
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ปี จ านวน 154 คน คิดเป็นร้อยละ 38.50 เป็นเพศชาย จ านวน 
373 คน ซึ่งคิดเป็นร้อยละ 93.25 ระดับการศึกษาสูงสุด คือ 
ปริญญาตรี จ านวน 249 คน คิดเป็นร้อยละ 62.25 ยังไม่มีรายได้
จากการท างาน จ านวน 212 คน คิดเป็นร้อยละ 53.00 โดยส่วน
ใหญ่มีรายได้ครัวเรือน 20,001-40,000 บาท จ านวน 67 คน คิด
เป็นร้อยละ 31.60 รองลงมาคือ ต่ ากว่า 20,000 บาท จ านวน 54 
คน คิดเป็นร้อยละ 25.47 ส่วนผู้ที่มีรายได้จากการท างานแล้ว
จ านวน 188 คน คิดเป็นร้อยละ 47.00 ส่วนใหญ่มีรายได้เฉลีย่ตอ่
เดือน ต่ ากว่า 15,000 บาท จ านวน 78 คน คิดเป็นร้อยละ 41.49 
รองลงมาได้แก่ 15,001-25,000 บาท จ านวน 65 คน คิดเป็น
ร้อยละ 34.58 

2. กลุ่มตัวอย่างเกือบทั้งหมดเคยรับชมภาพยนตร์คาเมนไร
เดอร์ จ านวน 399 คน คิดเป็นร้อยละ 99.75 และส่วนใหญ่เคย
รับชมผ่านช่องทาง Streaming platform เป็นจ านวน 328 คน 
คิดเป็นร้อยละ 82.21 รองลงมาคือ แผ่น DVD หรือ Blu-ray 
จ านวน 294 คน คิดเป็นร้อยละ 73.68 ซึ่งกลุ่มตัวอย่างที่เคย
รับชมภาพยนตร์คาเมนไรเดอร์รับข้อมูลข่าวสารจาก Facebook 
เป็นจ านวนมากที่สุด คือ 394 คน คิดเป็นร้อยละ 98.75 
รองลงมาได้แก่ YouTube จ านวน 286 คน คิดเป็นร้อยละ 
71.68 และหากประเทศไทยสร้างภาพยนตร์แนวคาเมนไรเดอร์ 
กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ตัดสินใจว่า อาจจะดู จ านวน 201 คน คิด
เป็นร้อยละ 50.25 รองลงมา คือ ดูแน่นอน จ านวน 107 คน คิด
เป็นร้อยละ 26.75 รอดูกระแสดก่อน จ านวน 78 คน คิดเป็นร้อยละ 
19.5 และไม่ดูแน่นอน จ านวน 14 คน คิดเป็นร้อยละ 3.5 
ตามล าดับ โดยสะดวกรับชมผ่านช่องทาง Streaming platform 
มากที่สุดเป็นจ านวน 180 คน คิดเป็นร้อยละ 45.00  

3. กลุ่มตัวอย่างส่วนมากเคยซื้อของเล่นจ าพวกอุปกรณ์แปลง
ร่างหรืออาวุธจากภาพยนตร์คาเมนไรเดอร์ จ านวน 278 คน คิด
เป็นร้อยละ 69.50 โดยซื้อผ่านช่องทาง Online มากที่สุด จ านวน 
189 คน คิดเป็นร้อยละ 67.99 รองลงมาคือ ร้ านค้านอก
ห้างสรรพสินค้า จ านวน 162 คน คิดเป็นร้อยละ 58.27 และรับ
ข้อมูลข่าวสารเกี่ยวกับของเล่นจ าพวกอุปกรณ์แปลงร่างหรือ
อาวุธจากภาพยนตร์คาเมนไรเดอร์จากช่องทาง Facebook มาก
ที่สุดเป็นจ านวน 267 คน คิดเป็นร้อยละ 96.04 รองลงมาคือ 
YouTube จ านวน 199 คน คิดเป็นร้อยละ 71.58 นอกจากนี้
หากประเทศไทยสร้างภาพยนตร์แนวคาเมนไรเดอร์ กลุ่มตัวอย่าง
ตัดสินใจว่า อาจจะซื้อ ของเล่นจ าพวกอุปกรณ์แปลงร่างหรือ
อาวุธจากภาพยนตร์คาเมนไรเดอร์ มากที่สุดเป็นจ านวน 187 คน 

คิดเป็นร้อยละ 46.75 รองลงมาคือ รอดูกระแสก่อน จ านวน 139 
คน คิดเป็นร้อยละ 34.75 ไม่ซื้อแน่นอน จ านวน 53 คน คิดเป็น
ร้อยละ 13.25 และซื้อแน่นอน จ านวน 21 คน คิดเป็นร้อยละ 
5.25 โดยกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่สะดวกซื้อของเล่นจ าพวก
อุปกรณ์แปลงร่างหรืออาวุธหากประเทศไทยสร้างภาพยนตร์แนว
คาเมนไรเดอร์ผ่านช่องทาง Online มากที่สุดเป็นจ านวน 178 
คน คิดเป็นร้อยละ 44.50 และประมาณการราคาของเล่นจ าพวก
อุปกรณ์แปลงร่างหรืออาวุธหากประเทศไทยสร้างภาพยนตร์แนว
คาเมนไรเดอร์ไว้ท่ี 1,001-2,000 บาท มากที่สุด เป็นจ านวน 217 
คน คิดเป็นร้อยละ 54.25 

4. การวิเคราะห์ระดับความมีอิทธิพลขององค์ประกอบของ
ภาพยนตร์ที่มีต่อการตัดสินใจรับชมภาพยนตร์คาเมนไรเดอร์ 
พบว่า กลุ่มตัวอย่างให้ความส าคัญกับองค์ประกอบของ
ภาพยนตร์ด้านเทคนิคการผลิต (Mean = 4.43) มากที่สุด 
รองลงมา คือ ด้านบทประพันธ์ (Mean = 3.66) ตามด้วย ผู้
ก ากับภาพยนตร์ (Mean = 3.51) และ ผู้อ านวยการสร้าง (Mean 
= 3.49) ซึ่งกลุ่มตัวอย่างให้ความส าคัญเท่ากับ ดาราหรือผู้แสดง
น า (Mean = 3.49) ตามล าดับ ดังตารางที่ 1 

 
ตารางที่ 1 : ระดับความมีอิทธพิลขององค์ประกอบของภาพยนตร์ที่มีต่อ

การตัดสินใจรับชมภาพยนตร์คาเมนไรเดอร์ 

องค์ประกอบของ
ภาพยนตร ์

Mean S.D. 
ระดับความมี
อิทธิพล 

ด้านผู้อ านวยการสร้าง 3.49 1.210 มาก 

ด้านดาราหรือผู้แสดงน า 3.49 1.238 มาก 

ด้านบทประพันธ ์ 3.66 0.716 มาก 

ด้านผู้ก ากบัภาพยนตร์ 3.51  1.182 มาก 

ด้านเทคนิคการผลิต 4.43 0.530 มากที่สุด 

รวม 3.94 0.513 มาก 

 
5. การวิเคราะห์ระดับความมีอิทธิพลของปัจจัยที่มีอิทธิพล

ต่อการตัดสินใจซื้อของเล่นจากภาพยนตร์คาเมนไรเดอร์ พบว่า 
กลุ่มตัวอย่างให้ความส าคัญกับ ช่องทางจัดจ าหน่าย (Mean = 
4.44) มากที่สุด รองลงมา คือ องค์ประกอบของของเล่น (Mean 
= 4.33) และ การสื่อสารการตลาด (Mean = 3.59) ตามล าดับ 
โดยองค์ประกอบของของเล่นที่กลุ่มตัวอย่างให้ความส าคัญสูงสุด 
คือ ด้านคุณภาพ (Mean = 4.60) รองลงมา คือ ด้านบรรจุภัณฑ์ 
(Mean = 4.31) และ ด้านประโยชน์ (Mean = 4.07) ตามล าดับ 
ดังตารางที่ 2 
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ตารางที่ 2 : ระดับความส าคัญของปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซ้ือของ
เล่นจากภาพยนตร์คาเมนไรเดอร์ 

ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการ
ตัดสินใจซื้อของเล่น 

Mean S.D. 
ระดับความมี
อิทธิพล 

องค์ประกอบของของเล่น 

ด้านประโยชน ์ 4.07 0.677 มาก 

ด้านคุณภาพ 4.60 0.596 มากที่สุด 

ด้านบรรจุภัณฑ์ 4.31 0.776 มากที่สุด 

รวมองค์ประกอบของของเล่น 4.33 0.575 มากที่สุด 

ช่องทางจัดจ าหน่าย 4.44 0.816 มากที่สุด 

การสื่อสารการตลาด 3.59 0.976 มาก 

 
6. เมื่อน าผลวิจัยที่ได้มาวิเคราะห์ Pearson’s Chi-square 

Test พบว่า ทีร่ะดับนัยส าคัญทางสถิติ 0.05 ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อ
การตัดสินใจรับชมภาพยนตร์คาเมนไรเดอร์ ได้แก่ องค์ประกอบ
ของภาพยนตร์ด้านเทคนิคการผลิต ดาราหรือหรือผู้แสดงน า 
ผู้อ านวยการสร้าง และ ช่องทางเผยแพร่ภาพยนตร์ ในขณะที่ 
องค์ประกอบของภาพยนตร์ด้านบทประพันธ์ ผู้ก ากับภาพยนตร์ 
และ การส่งเสริมการตลาด ไม่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจรับชม
ภาพยนตร์คาเมนไรเดอร์ ดังตารางที่ 3 และ ตารางที่ 4 ส่วน
ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อของเล่นจากภาพยนตร์คา
เมนไรเดอร์ ได้แก่ องค์ประกอบของของเล่นด้านประโยชน์และ
ด้านคุณภาพ การส่งเสริมการตลาด ช่องทางการจัดจ าหน่าย และ 
การตัดสินใจรับชมภาพยนตร์คา เมนไร เดอร์  ในขณะที่  
องค์ประกอบของของเล่นด้านบรรจุภัณฑ์ และ ราคา ไม่มีอิทธิพล
ต่อการตัดสินใจซื้อของเล่นจากภาพยนตร์คาเมนไรเดอร์ ดัง
ตารางที่ 5 และ ตารางที่ 6 

 
ตารางที่ 3 : ผลการวิเคราะห์อิทธิพลองค์ประกอบของภาพยนตร์ปัจจยัที่มี

อิทธิพลต่อการตัดสินใจรับชมภาพยนตร์คาเมนไรเดอร์ 

องค์ประกอบของ
ภาพยนตร ์

Sig. 
Contingency 
Coefficient 

ผล 

ผู้อ านวยการสร้าง 0.004 * 0.260  มีอิทธิพล 

ดาราหรือผู้แสดงน า 0.000 * 0.286  มีอิทธิพล 

บทประพันธ ์ 0.195  0.332  ไม่มีอิทธิพล 

ผู้ก ากับภาพยนตร์ 0.230  0.191  ไม่มีอิทธิพล 

เทคนิคการผลิต 0.014 * 0.364  มีอิทธิพล 

หมายเหตุ: *มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

 

ตารางที่ 4 : ผลการวิเคราะห์อิทธิพลของ ช่องทางเผยแพร่ และ การ
ส่งเสริมการตลาดที่มีต่อการตัดสินใจรับชมภาพยนตร์คาเมนไรเดอร์ 

ตัวแปร Sig. 
Contingency 
Coefficient 

ผล 

ช่องทางเผยแพร่ 0.006* 0.260  มีอิทธิพล 

การส่งเสริมการตลาด 0. 114 0.286  ไม่มีอิทธิพล 

หมายเหตุ: *มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 

ตารางที่ 5 : ผลการวิเคราะห์อิทธิพลองค์ประกอบของของเล่นที่มีอิทธพิล
ต่อการตัดสินใจซื้อของเล่นจากภาพยนตร์คาเมนไรเดอร์ 

องค์ประกอบของ
ของเล่น 

Sig. 
Contingency 
Coefficient 

ผล 

ประโยชน ์ 0.000* 0.416 มีอิทธิพล 

คุณภาพ 0.023* 0.325 มีอิทธิพล 

บรรจุภัณฑ์ 0.100 0.314 ไม่มีอิทธิพล 

หมายเหตุ: *มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 

ตารางที่ 6 : ผลการวิเคราะห์ปัจจัยที่มอีทิธิพลต่อการตัดสินใจซื้อของเล่น
จากภาพยนตร์คาเมนไรเดอร์ 

ตัวแปร Sig. 
Contingency 
Coefficient 

ผล 

ราคา 0.470 0.260  ไม่มีอิทธิพล 

ช่องทางจัดจ าหน่าย 0. 000* 0.362 มีอิทธิพล 

การส่งเสริมการตลาด 0.004* 0.405 มีอิทธิพล 

การตัดสินใจรับชม
ภาพยนตร์ 
คาเมนไรเดอร์ 

0.000* 0.547 มีอิทธิพล 

หมายเหตุ: *มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 

7) สรุปและอภิปรายผล 
ผลการวิจัยระบุว่า ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจรับชม

ภาพยนตร์คาเมนไรเดอร์ คือ องค์ประกอบของภาพยนตร์ด้าน
เทคนิคการผลิต ดาราหรือหรือผู้แสดงน า ผู้อ านวยการสร้าง และ 
ช่องทางเผยแพร่ภาพยนตร์ และปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจ
ซื้อของเล่นจากภาพยนตร์คาเมนไรเดอร์ คือ องค์ประกอบของ
ของเล่นด้านประโยชน์และด้านคุณภาพ การส่งเสริมการตลาด 
ช่องทางการจัดจ าหน่าย และ การตัดสินใจรับชมภาพยนตร์คา
เมนไรเดอร์ กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศชาย อายุระหว่าง 14-
29 ปี 

จากการวิเคราะห์องค์ประกอบของภาพยนตร์ที่มีอิทธิพลต่อ
การตัดสินใจรับชมภาพยนตร์คาเมนไรเดอร์ พบว่า กลุ่มตัวอย่าง
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ให้ความส าคัญกับปัจจัยด้านเทคนิคการผลิต (Mean = 4.43) 
มากที่สุด รองลงมา คือ ด้านบทประพันธ์ (Mean = 3.66) ตาม
ด้วย ผู้ก ากับภาพยนตร์ (Mean = 3.51) และผู้อ านวยการสร้าง 
(Mean = 3.49) ซึ่งกลุ่มตัวอย่างให้ความส าคัญเท่ากับ ดาราหรือ
ผู้แสดงน า (Mean = 3.49) ตามล าดับ แตกต่างจากปัจจัยที่มี
อิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือกชมภาพยนตร์สยองขวัญมากที่สุด 
คือ บทประพันธ ์(Panprem, 2007) และองค์ประกอบภาพยนตร์
ที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการชมภาพยนตร์ไทยประเภทรักโรแมนติ
กมากที่สุด คือ ผู้อ านวยการสร้าง (Patkachar, 2016) แสดงให้
เห็นว่ าภาพยนตร์แต่ละประ เภทควรให้ความส าคัญกับ
องค์ประกอบของภาพยนตร์แต่ละด้านแตกต่างกัน 

จากการวิเคราะห์ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อของ
เล่นจากภาพยนตร์คาเมนไรเดอร์ พบว่า กลุ่มตัวอย่างให้
ความส าคัญกับ ช่องทางจัดจ าหน่าย (Mean = 4.44) มากที่สุด 
รองลงมา คือ องค์ประกอบของของเล่น (Mean = 4.33) และ
การสื่ อสารการตลาด ( Mean =  3. 59)  ต ามล า ดับ  โดย
องค์ประกอบของของเล่นท่ีกลุ่มตัวอย่างให้ความส าคัญสูงสุด คือ 
ด้านคุณภาพ (Mean = 4.60) รองลงมา คือ ด้านบรรจุภัณฑ์ 
(Mean = 4.31) และด้านประโยชน์ (Mean = 4.07) ตามล าดับ 

ผลการศึกษาวิจัย เรื่อง ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจ
รับชมภาพยนตร์และซื้อของเล่นจากภาพยนตร์โทคุซัทสึแนวคา
เมนไรเดอร์ในประเทศไทย สามารถยืนยันสมมติฐานได้ว่าการ
รับชมภาพยนตร์คาเมนไรเดอร์มีอิทธิพลต่อการซื้อของเล่นจาก
ภาพยนตร์ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย เรื่อง การสื่อสาร ปฏิสัมพันธ์
ทางสังคมกึ่งความจริง และการเรียนรู้ค่านิยมส่งเสริมสังคมจาก
ภาพยนตร์การ์ตูนญี่ปุ่นชุดมาสค์ไรเดอร์ของกลุ่มแฟนคลับ ของ 
Charungchitpracharom (2010) และทฤษฎีปฏิสัมพันธ์ทาง
สังคมกึ่งความจริง ซึ่งระบุว่า เมื่อผู้ชมชมภาพยนตร์และเกิด
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกึ่งความจริงกับตัวละครในเรื่องส่งผลให้ผูช้ม
เกิดพฤติกรรมเลียนแบบตัวละครด้วยการสะสมของเล่นที่ตัว
ละครใช้ในภาพยนตร์ (Isotalus, 1995) อีกทั้งยังสอดคล้องกับ
ผลวิจัยของ Jitsatikul (2014) ที่ระบุว่า ของเล่นและของสะสม 
เป็นหนึ่งในรูปแบบของสินค้าจากแอนิเมช่ันที่กลุ่มโอตาคุบริโภค 

ผลการวิจัยของ Ketuiem (2002) ที่ได้ศึกษาเกี่ยวกับ ปัจจัย
การสื่อสารการตลาดที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการเลือกชม
ภาพยนตร์ ระบุว่า ความแปลกใหม่ เป็นปัจจัยด้านภาพยนตร์ที่มี
อิทธิพลต่อการเลือกชมสูงที่สุด ดังนั้นหากมีการสร้างโทคุซัทสึ
แนวคาเมนไรเดอร์ขึ้นมาในประเทศไทยมีโอกาสที่จะได้รับความ

สนใจจากผู้ชมค่อนข้างมาก เนื่องจากเป็นแนวภาพยนตร์ที่มี
ความแปลกใหม่ส าหรับประเทศไทย 

อย่างไรก็ตาม การสร้างธุรกิจโทคุซัทสึแนวคาเมนไรเดอร์ใน
ประเทศไทยอาจมีข้อจ ากัดในด้านการผลิตภาพยนตร์ เนื่องจาก
ผู้ชมในประเทศมักนิยมรับชมภาพยนตร์ประเภท ตลก ผี และ
ชีวิต เป็นส่วนมาก (Wiwatsinudom, 2006) ส่งผลให้เทคนิคการ
ถ่ายท าและความเชี่ยวชาญของบุคคลากรอาจไม่เหมาะสมต่อการ
ผลิตภาพยนตร์โทคุซัทสึ ดังนั้นควรมีการศึกษาเทคนิคการถ่ายท า
ภาพยนตร์รวมถึงเทคโนโลยีในการผลิตของเล่นจากต้นฉบับให้ถี่
ถ้วนและศึกษาความเป็นไปได้ของธุรกิจดังกล่าวในประเทศไทย
ก่อนตัดสินใจลงทุน 

 
8) ข้อเสนอแนะ 

1. ผลการศึกษานี้สามารถน าไปใช้เป็นแนวทางในการจัดท า
ภาพยนตร์และของเล่นรวมถึงการพัฒนาธุรกิจโทคุซัทสึแนวคา
เมนไรเดอร์ในประเทศไทย 

2. ผลการวิจัยแสดงให้เห็นเพียงข้อมูลจากฝั่งผู้บริโภคเพียง
ด้านเดียว หากต้องการข้อมูลที่ครบถ้วนควรท าการเก็บข้อมูลดว้ย
การสัมภาษณ์แบบเจาะลึกกับบุคลากรที่เกี่ยวข้องในวงการผลิต
ภาพยนตร์และของเล่น จากนั้นจึงน าข้อมูลที่ได้มาประกอบการ
วิเคราะห์ข้อมูลจากฝั่งผู้บริโภคเพื่อให้ได้ผลวิจัยที่มีคุณภาพมาก
ขึ้น 

 
กิตติกรรมประกาศ 

งานวิจัยเรื่อง “ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจรับชม
ภาพยนตร์และซื้อของเล่นจากภาพยนตร์โทคุซัทสึแนวคาเมนไร
เดอร์ในประเทศไทย” ส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดีโดยได้รับความ
ร่วมมือจากเจ้าของกลุ่ม สมาชิกกลุ่ม เจ้าของเพจ และผู้ติดตาม
เพจใน Facebook ที่มีเนื้อหาเกี่ยวข้องกับคาเมนไรเดอร์ ซึ่ง
กรุณาสละเวลาให้ความช่วยเหลือในการเผยแพร่และท า
แบบสอบถาม รวมถึงความอนุเคราะห์จากคณาจารย์ หน่วยงาน
ที่เกี่ยวข้อง และเอกสารที่เป็นประโยชน์ต่องานวิจัย ผู้วิจัย
ตระหนักอยู่เสมอถึงการสนับสนุนอันเป็นที่มาของความส าเร็จนี้ 
และขอขอบคุณมา ณ โอกาสนี้ 
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